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Remarque. Avant d'introduire ou de reti- 
rer une cassette de jeu d'XONOX, mettez 
toujours & l'arrêt (OFF) l'interrupteur mar- 
che-arrét (POWER) de la console. Cette 
mesure de précaution préservera les 
composants électroniques et prolognera 


la durée de vie de votre jeu Système d'or- 
dinateur de VidéoTM ATARI 26007M 





francais 
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Note; Always turn the console POWER 
switch OFF when inserting or removing a 
XONOX Game Program cartrige. This will 
protect the electronic components and 
prolong the life of your ATARI 26007M Vi. 
deo Computer System™ Game. 
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Tip: Zet de aan/uit schakelaar von uw XO- 
NOX Spel Computer altijd op de stand OFF 
bij het plaatsen of verwijderen van een 
XONOX spelprogramma cassette. Dit be- 
schermt de electronische onderdelen en 
verlengt de levensduur van uw ATARI 
2600™ Video Computer System™ spel. 
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Nota; Prima di inserire o rimuovere una. 
cartuccia di gioco XONOX portare sem- 
pre l'interruttore, di alimentazione (PO. 

‘della consolenella posizione OFF In. 
tal modo si proteggono i componenti elet- 
tronici e si prolunga la durrat utile del 
gioco sistema Video-Computer™ ATARI 
2600 


italiano 


34 - 41 





Nota: Cuando inserte o extraiga un cartu- 
cho dejuego XONOX gire siempre elinter- 
ruptor principal (POWER) de la consola a 
la posición OFF. Esto protegerá los com- 
ponentes electrónicos y prolongarála vi- 
da de su juego Sistema Video-Computa- 
dor™ ATARI 26007™, 


espanol 


42 - 49 





SUPER KUNG-FU 


Video Computer-Spiel 

Du, Super Kung-Fu, bist in einem 

orientalischen Land und versuchst, 
einen berühmten weisen Mann zu befreien, der in einem mit- 
telalterlichen Kloster gefangengehalten wird. 


Am Anfang hast Du nur den weißen Gürtel, und Du mußt Dir 
nach und nach alle Karate-Kriegskúnste aneignen um den 
schwarzen Gürtel zu gewinnen, um im Kloster Einlaß zu fin- 
den, das von den gefürchteten NINJAS bewacht wird. 

Du mußt sehr vorsichtig einen Pfad suchen, denn durch das 
hohe Gras kommst Du nur langsam vorwärts und Angreifer 
werden Dich zur Verteidigung zwingen. Einige Wege sind 
von unüberwindlichen Barrieren blockiert. Dann mußt Du ei- 
ne andere Route nehmen, um Dein Ziel zu erreichen. 


Was ist Deine Aufgabe? 

Gewinne den begehrten schwarzen Gürtel und gehe 
in das Kloster hinein, bevor die Zeit ausläuft. Höch- 
ste Punktzahl gewinnt. 


Wie wird gespielt? 
= a) Ein Spieler: 
Benutze den linken Steuerhebel und Abschuß- 
knopf. 





b) Zwei Spieler: 
1. Spieler benutzt linken Steuerhebel und 
Abschufknopf. 
2. Spieler benutzt rechten Steuerhebel und 
AbschuBknopf. 


Wie erfolgt die Punkte-Anzeige? 

a 2) Die oberste Zahlenreihe zeigt die Punkte an. Die 
Farbe des Giirtels, den Du trägst, ist auch die Fra- 
be der Punkte-Anzeige. 


b) Die untere Zahlenreihe zeigt die Zeit an, d.h. die 
Zeit, die Dir noch im Spiel verbleibt, um Deine Auf- 
gabe zu erfüllen. 

Wie funktioniert die 
„ Spieleinstellung? 
a) GAME SELECT - 
Wähle zwischen einem und zwei Spieler. 


b) GAME RESET - 
Das Spiel beginnt wieder, der 1. Spieler beginnt. 


Wie erwirbst Du Dir Deine Gúrtel? 
Du beginnst die Reise mit dem weißen Gürtel bzw. 
als Anfánger. 


Besiegst Du auf jedem Kampfplatz Deine Feinde er- 
folgreich und wählst den richtigen Plad zur näch- 
sten Wegkreuzung, gewinnst Du den nächsthöheren 
Gartel sowie eine Minute Spielzeit. 


Die Rangordnung der Gúrtel ist folgende: 
Bild  Gürtelfarbe Bild Gúrtelfarbe 


1 weiß 4 violett 
2 orange 5 braun 
3 grin 6/7 schwarz 


Spielhandlung - Spielebene 1 

Weg zum Kloster 

Bei Spielbeginn stehst Du als Super Kung-Fu an einer Weg- 
kreuzung. Du mußt die RESET-Taste betätigen, und das 
Spiel fängt an. Für Deine Reise zum Kloster hast Du 6 Minu- 
ten Zeit. 

Suche Dir einen Weg aus und führe Super Kung-Fu mit Hilfe 
des Steuerhebels den gewählten Pfad hinauf. Es gibt nur ei- 
ne richtige Route. Gebrauche deshalb Deinen 6. Sinn und 
lasse Dich von Deiner Erfahrung leiten. Ein umgefallener 
Baum zeigt an, daß ein Weg blockiert ist. Man verliert Zeit, 
wenn man vom Weg herunter und durch das hohe Gras geht. 
Am Ende des Weges liegt der Eingang zum Kloster. Geh 
durch die Tür und stelle Dich den NINJAS. 


Bonus-Zeit, Bonus-Punkte und Dein neuer Gürtel werden 
Dir verliehen, wenn Du die Wegkreuzung erreicht hast, von 
der aus weitere Pfade zum Kloster führen. 

Die Punktvergabe ist wie folgt: 

1. Orangefarbener Gürtel : 10 000 Punkte 


2. Grüner Gürtel : 20 000 Punkte 
3. Violetter Gürtel : 30 000 Punkte 
4. Brauner Gúrtel : 40 000 Punkte 
5. Schwarzer Gürtel : 50 000 Punkte 


Bei der Verleihung eines neuen Gürtels wird ein Bo- 
nus von einer Minute Spielzeit vergeben. 


Spielhandlung - Spielebene 2 


Angriff auf der Strasse 
Du triffst die gefährlichen YAKUZA Krieger. Sie sind dafür 
bekannt, daß sie ihre oberen Körperteile schützen (das zeigt 
| sich an ihren Armbewegungen). Weil Dir das über die YAKU- 
ZAS bekannt ist, kannst Du sie schlagen, indem Du den 
THRUST KICK anwendest, bei dem der untere Teil des Kör- 
pers angegriffen wird. Dabei wird der Steuerhebel herunter- 
gedrückt und der Abschußknopf betätigt. 


THRUST KICK É -ABSCHUSSKNOPF 























y 
HERUNTER 


Du trittstin die Richtung, in der Du stetist. Du mußt die YAKU- 
ZAS in den Kórper treten, um sie zu besiegen. Vermeide es, 
| in den Feind hineinzulaufen, sonst werfen Dich seine Box- 
Schlage zu Boden. Liegst Du am Boden, bist Du hilflos und 
‚ein chinesischer Stern oder "SHURIKEN” kann Dich treffen. 
Es gibt 2 Methoden, um ihnen zu entgehen: 
1. Mit Hilfe des Steuerhebels bewegst Du Super Kung-Fu, 
um den geschleuderten Sternen auszuweichen. 
| 2. Benutze den Unterarmblock, um die Sterne abzuwenden, 
indem Du den Steuerhebel entweder nach rechts oder 
` links drückst und den AbschuBknopf betätigst. 















































ABSCHUSSKNOPF 
© © 
| LINKS + eo CD RECHTS 
LINKER RECHTER 
UNTERARM BLOCK UNTERARMBLOCK 


Der Stern muß Deinen Unterarm treffen, um abgewendet 
werden zu können. Sei deshalb vorsichtig. Jeder YAKUZA 
Krieger ist 100 Punkte wert, und Du mußt drei Feinde nac- 

| heinander besiegen, um Deine Reise fortzusetzen und den 
orangefarbenen Gürtel zu erringen. 
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Hinterhalt am Ufer 

Wenn Du am See vorbeigehst, wirst Du von der DOROBO 
Diebesbande angegriffen. Die DOROBO Krieger schützen 
den unteren Teil des Körpers (siehe Armbewegung). Des- 
halb weißt Du, daß sie am Kopf und am oberen Teil des Kör- 
pers verwundbar sind. Du landest einen Boxhieb, indem Du 
den Steuerhebel nach oben schiebst und gleichzeitig den 
AbschuBknopf betätigst. 


HOCH 


PUNCH i 1 ABSCHUSSKNOPF 





























Wenn Du den neuen Angriff übst, weißt Du, daß Du dem 
Feind gegenübertreten und boxen mußt. Du mußt den DO- 
ROBOS in den Körper boxen, um den größtmöglichen Erfolg 
zu haben. Auch hier wirst Du umgeworfen, wenn Du in den 
DOROBO heieinläufst. Wegen seiner Verteidigungsmög- 
lichkeiten hat Dein THRUST KICK keine Wirkung. Du kannst 
aber immer noch den Unterarmblock benutzen, um Dich ge- 
gen fliedende Sterne zu schützen. Jeder DOROBO Krieger, 
den Du besiegst, ist 200 Punkte wert. Du mußt 3 DOROBOS 
schlagen, um Deine Reise zum Kloster fortzusetzen und 
den grünen Gürtel zu gewinnen. 
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Der Angriff im Dorf 

Die führerlosen vormaligen SAMURAI Krieger, die zu Söld- 
nern geworden sind, heißen RONIN. Sie haben das Dorf ein- 
genommen, durch das Dein Weg läuft. Die RONIN Krieger 
beschützen den oberen Teil ihres Körpers (siehe Armbewe- 
gung). Wie die YAKUZAS können sie deshalb mit dem 
THRUST KICK besiegt werden. Aber sie sind schneller und 
es gibt mehr davon. Jetzt lernst Du den Überschlag Super- 
kick (SOMERSAULT SUPER KICK). Um den Überschlag zu 
machen, bewegst Du den Steuerhebel entweder nach links 
oder rechts und drückst gleichzeitig auf den Abschuß- 


knopf. 
ABSCHUSSKNOPF 
E KL 
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Du mußt die RONIN Krieger entweder mit einem THRUST 
KICK oder SUPERKICK in den Körper treffen. Durch diese 
neuerworbene Geschicklichkeit kannst Du die fliegenden 
Sterne aber nicht mehr mit dem UNTERARM BLOCK abweh- 
ren, deshalb mußt Du versuchen, ihnen auszuweichen. Du 
kannst zwar mit Hilfe des SUPERKICKS über die nach Dir ge- 
schleuderten Sterne springen, aber wenn Deine Zeiteintei- 
lung nicht genau ist, bist Du geschlagen. 


Jeder RONIN Krieger, den Du vernichtest, ist 300 Punkte 

wert. Du mußt nacheinander 5 von ihnen erledigen, um Dei- 

ne Reise fortsetzen zu können und den violetten Gürtel zu 
‚erringen. 
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Angriff in den Vorbergen 

Der Weg, auf dem Du gehst, verläuft durch ein Vorgebirge, 
| in dem die TENGUS - das sind maskierte Banditen - angrei- 

fen. Die TENGUS sind dafür bekannt, den ahnungslosen 
Reisenden zu überfallen. Du merkst jedoch schnell, daß sie 
den unteren Teil ihres Körpers schützen (siehe 
Armbewegungen). Deshalb kann ein rechtzeitig plazierter 
PUNCH oder SUPERKICK sie vernichten. 
Da sie maskiert sind, ist es schwierig, ihre Absichten zu er- 
kennen. Du mußt also schnell sein. Hüte Dich vor Ihren Box- 
hieben und vor den Sternen, die sie nach dir schleudern. Du 
| mußt das Vorgebirge so schnell wie möglich durchqueren, 

denn die Zeit lauft weiter. 

Jeder TENGU Krieger ist 400 Punkte wert, aber Du mußt erst 

6 von ihnen schlagen um Deinen Weg zum Kloster fortsetzen 
` zu können, um den braunen Gürtel zu erringen. 
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Der Zugang zum Kloster 
Beim letzten Test vor Deiner Ankunft im Kloster mußt Du an 
den GOEMON Wachen vorbeikommen. Diese heimtücki- 
schen Bösewichte können durch jede, der von Dir gelernten 
Kriegskünste besiegt werden: Du mußt jedoch sorgfältig 
beobachten, wie sie sich verteidigen. Schützen sie den un- 
teren Teil ihres Körpers, mußt Du den PUNCH anwenden. 
| Boxen sie oben mit den Armen, benutze den THRUST KICK. 
Der Überschlag kann immer verwendet werden. Da diese 
Gegner schnell und geschickt sind, solltest Du einen Salto 
rückwärts versuchen (Du beginnst den SUPERKICK in einer 
Richtung, und während Super Kung-Fu in der Luft ist, be- 
wegst Du den Steuerhebel in die entgegengesetzte Rich- 
tung). Dies ist eine großartige Sache im Kampf Mann gegen 
Mann. 


Auch hier mußt Du den Boxhieben und Tritten der GOE 
MONS ausweichen und auf die herumfliegenden Sterne 
aufpassen. Jeder vernichtete GOEMON Mann zählt 500 
Punkte. Du mußt 7 Gegner nacheinander ausschalten, um 
den Weg fortzusetzen und zu den Klosterpforten zu kom- 
men. 


Nur wenn Du alles geschafft hast, bekommst Du den hoch- 
begehrten schwarzen Gürtel 
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Im Kloster 

Die Bewachung des Klosters obliegt den allgemein gefürch- 
teten, mörderischen NINJAS. 

In dem mit Kerzen erleuchteten Kloster versuchen die NIN- 
JAS, Dich aus Ihrer Hochburg zu vertreiben. Sie sind zwar 
schlau, aber nicht unschlagbar. Die NINJAS, die den unte- 
ren Teil Ihres Körpers schützen, können mit einem Boxhieb 
überwunden werden. Umgekehrt sind die NINJAS, die den 
unteren Teil ihres Körpers schützen, empfindlich fur einen 
THRUST KICK. Der Überschlag SUPERKICK kann immer be 

nutzt werden. Die NINJA Krieger sind Karate Meister und 
können sich ebenso gut tarnen. Hast Du 3 von ihren Män- 
nern erlegt, merken die NINJAS, daß sie Dich ernst nehmer 

müssen und fangen an sich zu tarnen, um Dich zu täuschen. 
Sie erscheinen und verschwinden zu verschiedenen Zeiten. 
wobei sie versuchen, sich vor Deinen Schlägen zu schützen 
Vernichtest Du die NINJAS weiterhin (jeweils 3 auf einmal) 
dann wächst ihre Tarnfähigkeit. Hier wird an Dein Zeitgefühl 
und an Deine Intuition appeliert. Auch wenn die NINJAS sich 
getarnt haben, sind sie nicht unbesiegbar. Vernichte alle 
NINJAS. Du bekommst 600 Punkte für jeden. 





Beendigung des Spiels 

Das Spiel endet, wenn die Zeit ausläuft. 

Punkte werden wie folgt angezeigt: 

1. Bei nur einem Spieler: 
Punkte werden in der Farbe des zuletzt erreichten Gürtels 
angezeigt. 

2. Bei zwei Spielern: 
Punkte werden abwechselnd gezeigt (weiß für den 1 
Spieler - schwarz für den 2. Spieler). 

Um weiterzuspielen, wird die GAMES RESET Taste auf der 

Konsole betätigt. 





Spielzusammenfassung 


Gehe so schnell wie möglich den Weg zum Koster hinauf. 
Schlage alle Angreifer mit Deinen Karate-Künsten. 
Gewinne Punkte, indem Du einen farbigen Gürtel nach dem 
anderen gewinnst und die Feinde vernichtest. Zeit gewinnst 
Du, indem Du neue Gürtel erringst. 


Zusammenfassung Steuerhebel 
Auf den Kampfplätzen kannst Du Super Kung-Fu in eine 
Verteidigungsposition manövrieren, ohne den Abschuß- 
knopf zu berühren. Du kannst in insgesamt 8 verschiedene 
Richtungen gehen. 

t 


+ 
Während der Betätigung des Abschußknopfes kannst Du 


feindliche Krieger mit den folgenden Steuerhebel-Bewe- 
gungen besiegen: 














PUNCH 
LINKER t RECHTER 
UNTERARM BLOCK EI UNTERARM BLOCK 











Bildebene 2und3 | |” Bildebene 2 und 3 
































LINKER 77) RECHTER 
UBERSCHLAG THRUST UBERSCHLAG 
SUPERKICK Kick SUPERKICK 
Bildebene 4 - 7 Bildebene 4 - 7 


Die Krieger, die Dir entgegentreten, haben folgende Merk- 
male: 


Zu 
Spiel- Gegner vernich- Art der 
ebene tende Verteidigung 
Anzahl 
2 YAKUZA 3 THRUST KICK 
(Stoßen, Treten) 
3 DOROBO 3 PUNCH 
(Boxen) 
4 RONIN 5 THRUST KICK 
SUPERKICK 
(Salto, Treten) 
5 TENGU 6 PUNCH, 
SUPERKICK 
6 GOEMON 7 THRUST KICK, 
PUNCH, 
SUPERKICK 
7 NINJA ? THRUST KICK, 
PUNCH, 
SUPERKICK 


Nútzliche Hinweise: 

Du mußt viel üben, denn bei Karate ist eine bestimmte Zei- 
teinteilung erforderlich. 

Wenn Du den THRUST KICK benutzt, sollte Dein Kopf etwas 
höher sein als der des Feindes, Ziehe dann den Steuerhebel 
herunter und betátige den AbschuBknopf. 

Benutzt Du den PUNCH, dann stelle Dich so hin, daß Dein 
Kopf etwas unterhalb der Schultern des Gegners ist. Dann 
ziehe den Steuerhebel nach oben und betátige den Knopf. 
Es ist leichter, Feinde in der Mitte zu treffen als am Kopf. 

Vewendest Du den SOMERSAULT SUPERKICK, dann mußt 
Du Deinen Salto-Sprung genau einteilen. Du kannst einen 
Feind nicht besiegen, wenn Du mitten im Salto bist. Du mußt 
den Sprung beenden und dann nach dem Krieger treten. 

Benutze den SOMERSAULT SUPERKICK, um über die Ster- 
ne zu springen, die in den heftigen Kampfszenen nach Dir 
geworfen werden. 


Viel Glück auf Deiner Reise - 
und die Hauptsache: ÜBEN! 


SUPER KUNG-FU 
Jeu vidéo 


Vous, "Super Kung-Fu” étes dans 

un pays oriental et vous essayez de 
sauver un chef très réputé qui est gardé prisonnier dans un 
ancien monastere. 
Vous débutez avec une ceinture jaune et vous devez réussir 
à maitriser l'art martial du karaté afin d'obtenir une ceinture 
verte 3eme Dan pour entrer dans le monastère qui est gardé 
par les redoutables NINJA. 
Vous devez être prudent afin de choisir le bon sentier car l'- 
herbe haute ralentira votre progression et les guerriers vous 
obligeront à vous protéger. Quelques sentiers sont bloqués 
par les barrières infranchissables et vous vous trouverez 
dans l'obligation de changer de trajet pour atteindre votre 
but. 





OBJECTIF DU JEU 

a Atteindre le niveau "ceinture verte 3eme Dan” et pou- 
voir entrer dans le monastère tout en amassant le 
plus de points possibles avant que votre temps ne 
soit écoulé. Le plus haut score accumulé gagne 


2 CONTRÔLE 


a) Un joueur: 
Utiliser le joystick gauche et le bouton de tir. 
b) Deux joueurs: 
Joueur 1: 
Utiliser le joystick gauche et le bouton de tir. 
Joueur 2: 
Utiliser le joystick droit et le bouton de tir. 


INDICATION DE SCORE 
a 2) La première ligne est votre score. La couleur de 
votre ceinture est indiquée par la couleur de votre 
score. 
b) La derniére ligne est votre temps. Elle indique le 
temps qu'il vous reste pour accomplir votre 
mission. 


4 BOUTONS POUR LE JEU 
` 


a) GAME SELECT - 
choix entre un ou deux joueurs. 

b) GAME RESET - 
recommencer la partie avec le premier joueur. 





GAGNER VOS CEINTURES 


= Vous débutez votre parcours comme ceinture jaune 


En exterminant vos ennemis a chaque combat d'éc- 
ran et en choisissant le bon sentier quand vous êtes 
arrivé a une intersection vous gagnerez une nouvelle 
ceinture. Vous aurez droit en plus à une minute sup- 
plémentaire pour jouer. 


Ordre des ceintures: 


Écran Ceinture Écran Ceinture 
1 jaune 4 verte 2eme Dan 
2 verte1* Dan 5 bleue 2eme Dan 
3 bleue 1* Dan 6 verte 3eme Dan 


DÉROULEMENT DU JEU - Écran 1 


LE SENTIER DU MONASTERE 

Au début du jeu, vous "Super Kung-Fu” vous retrouvez a un: 
intersection. Vous devez presser le bouton RESET et la pa 
tie débute. Votre temps indiquera 6:00 pour accomplir voir: 
parcours juqu'au monastère, Il n'y a qu'une seule bonn: 
route: servez-vous de votre sixième sens pour vous aide 
Un arbre tombé vous indique que le sentier est bloqué. Au 
bout du bon sentier se trouve l'entrée du monastère. Pass: 
la porte et faites face aux NINJA. Vous perdez du temp 
quand vous quittez le sentier pour vous retrouver dans l'her 
be haute. Vous aurez droit à du temps et des points supplé 
mentaires ainsi qu'à une nouvelle ceinture quand vous au 
rez réussi à vous rendre jusqu'à l'intersection des sentiers 
qui conduisent au monastère. 


Score à enregistrer: 


1. Ceinture verte 19 Dan : 10 000 points 
2. Ceinture bleue 1% Dan : 20 000 points 
3. Ceinture verte 2eme Dan : 80 000 points 
4. Ceinture bleue 2°" Dan : 40 000 points 
5. Ceinture verte 3eme Dan 50 000 points 


Un bonus d'une minute vous sera accordé à chaque nouvel- 
le ceinture. 


DÉROULEMENT DU JEU - Écran 2 


ATTAQUE SUR LA ROUTE 

Vous allez rencontrer les dangereux guerriers YAKUZA. Les 
guerriers YAKUZA sont connus pour próteger la partie su- 
périeure de leur corps (vu par le mouvement de leur bras) 
Comme vous étes au courant de ce detail sur les YAKUZA 
vous pouvez les vaincre en utilisant votre coup de pied 
fouetté qui atteint la partie inferieure de leur corps. Vous 
pouvez donner un coup de pied fouetté en poussant le joy- 
stick vers le bas et en pressant le bouton de tir. 

















COUP DE PIED BOUTON DE TIR 
FOUETTÉ e 
y 
VERS LE BAS 


Vous donnerez un coup de pied dans la direction ou vous 
faites face. Vous devez atteindre les YAKUZA sur le corps 
pour le vaincre. Evitez de foncer sur l'ennemi car il vous 
ébranlera temporairement avec son coup de poing. Quand 
vous étes par terre vous étes vulnérable aux étoiles chinoi- 
ses. Il y a deux moyens de les éviter: 


1. En utilisant le joystick et permettre à "Super Kung-Fu” de 
sauter à coté des étoiles. 


2. Utiliser le blocage avec l'avant-bras pour faire dévier les 
étoiles en poussant le joystick à droite ou à gauche eten 
pressant le bouton de tir. 


BOUTON DE TIR 


GAUCHE ~ CAI DROITE 






































BLOCAGE DE BLOCAGE DE 
L'AVANT-BRAS L'AVANT-BRAS 
GAUCHE DROIT 


Les étoiles doivent toucher votre avant-bras pour étre de- 
| viées. Soyez prudent. Les guerriers YAKUZA valent 100 
| points chacun; vous devez en vaincre trois successivement 
pour continuer votre parcours et recevoir un nouvelle cein- 
ture. 


DÉROULEMENT DU JEU - Écran 3 


EMBUSCADE AU BORD DE L'EAU 

Comme vous passez pres du lac, la bande de voleurs très 
connus DOROBO passe à l'attaque. Les guerriers DOROBO 
protègent la partie inférieure de leur corps (voir le mouve- 
ment de leur bras). Vous savez qu'ils seront vulnérables à 
votre coup de poing à la tête ou à la partie supérieure de leur 
corps. Vous pouvez donner des coups de poing en pous- 
sant votre joystick vers le haut et en pressant le bouton de 








A VERS LE HAUT 
$ 
COUP DE POING BA BOUTON DE TIR 























Tout en pratiquant ce nouveau mouvement n'oubliez pa 

que vous devez faire face a l'ennemi et devez vous servir de 
votre coup de poing. Vous devez atteindre les DOROBO 
pour les vaincre. Grace à leur defense votre coup de pie 
fouetté ne sera pas efficace; mais vous pouvez toujour 

vous servir de votre avant-bras pour vous défendre contr: 
les étoiles qui vous seront lancées. Pour chaque guer: 
DOROBO que vous vainquerez vous aurez droit a 201 
points. Vous devez vaincre trois DOROBO pour continue 

votre parcours jusqu'au monastère et recevoir une ceintur: 
bleue 1° Dan 


DÉROULEMENT DU JEU - Écran 4 


L'ATTAQUE DU VILLAGE 

Les très populaires guerriers SAMURI qui sont devenu 

mercenaires sont connus sous le nom de RONIN et ceux-ci 
occupent le village que vous devez traverser. Les guerriers 
RONIN protègent la partie supérieure de leur corps (voir le 
mouvement de leur bras). Donc tout comme les YAKUZA 
vous pouvez les vaincre avec votre coup de pied fouetté 
Mais ils sont beaucoup plus nombreux. Maintenant vous 
devez apprendre la tourniquette coup de pied foudroyant 
Pour exécuter la tourniquette coup de pied foudroyant vous 
deplacez le joystick à gauche ou à droite et vous pressez le 


bouton de tir. BOUTON DE TIR 


© 
Jo] Pol- 
TOURNIQUETTE TOURNIQUETTE 


COUP DE PIED COUP DE PIED 
FOUDROYANT GAUCHE FOUDROYANT DROIT 
























































Vous devez atteindre le corps des RONIN pour pouvoir les 
vaincre. Maintenant que vous atteignez ce nouveau niveau 
vous ne pouvez plus vous servir de votre avant-bras pour 
vous protéger contre les étoiles, vous devez maintenant les 
éviter. Vous pouvez vous servir de votre coup de pied fou- 
droyant pour sauter par dessus les étoiles qui vous sontlan- 
cées, mais vous devez avoir un bon synchronisme sinon 
vous serez vaincus. Chaque guerrier RONIN vaincu vaut 300 
points; vous devez en vaincre cinq successivement pour 
continuer votre mission et recevoir une ceinture verte 20me 
Dan. 


DÉROULEMENT DU JEU - Écran 5 


ATTAQUE AU PIED DE LA COLLINE 

Le sentier que vous suivez vous ménera au pied de la colline 
à l'endroit exact ou les bandits masqués TENGU vous atta- 
queront. Les TENGU sont renommés pour bondir sur le 
voyageur qui ne se méfie de rien, mais vous observez rapi- 
dement qu'ils protégent la partie inférieure de leure corps 
(voir le mouvement de leur bras); donc un coup de poing ou 
un coup de pied foudroyant bien dirigés peuvent leur être 
fatal. 


Vu qu'ils sont masqués il vous est impossible de lire leur int- 
ention, vous devez donc étre rapide. Vous devez éviter leur 
coup de poing ainsi que les étoiles chinoises qu'ils vous lan- 
cent. Vous devez passer le plus rapidement possible le pied 
| della colline car votre temps s'écoule! 


Les guerriers TENGU valent 400 points chacun; vous devez 
en vaincre 6 pour pouvoir continuer votre parcours sur le 
sentier qui mene au monastere et recevoir votre ceinture 
bleue Zens Dan 


DÉROULEMENT DU JEU - Écran 6 
L'APPROCHE DU MONASTÈRE 


La dernière épreuve de votre mission sera de réussir à 
vaincre les gardiens GOEMON à l'approche du monastère. 
Ces vilains traitres peuvent être vaincus par n'importe quel 
des tours d'adresse que vous avez appris; vous devez soi- 
gneusement observer leurs moyens de défense. S'ils prote- 
gent la partie inférieure de leur corps, utilisez votre coup de 
poing. S'ils protegent la partie supérieure utilisez votre coup 
| de pied fouetté. Votre tourniquette coup de pied foudroyant 
| peut-être utilisée en tout temps. Vu la très grande vitesse 
| des GOEMON, vous voudrez peut-être utiliser votre coup de 
| pied foudroyant renversé (débutez votre coup de pied fou- 
droyant dans une direction tandis que "Kung-Fu" est dans 
les airs, bougez le joystick dans la direction opposée). Ceci 
est un très bon mouvement pour l'action rapprochée. 





Encore une fois vous devrez éviter les coups de poing et les 
coup de pied des GOEMON ainsi que leurs étoiles. Vous de- 
vez éliminer sept de ces ennemis pour retrouver votre 
sentier et vous rendre aux grilles du monastère. 


Seulement aprés avoir reussi toutes ces étapes, vous aurez 
droit au grand honneur de recevoir une ceinture verte 3eme 
Dan. 


DEROULEMENT DU JEU - Écran 7 


LINTERIEUR DU MONASTERE 

Le monastere est gardé par les plus redoutables et les plus 
dangereux assassins: les NINJA. A l’intérieur du sombre 
monastère, les NINJA vont essayer de repousser votre atta- 
que dans leur forteresse. Les NINJA sont intelligents mais 
ils peuvent étre vaincus. Les NINJA qui protegent la partie 
inférieure de leur corps peuvent étre abattus avec un coup 
de poing. Les NINJA qui protegent la partie supérieure de 
leur corps sont vulnérables à votre coup de pied fouetté. La 
tournique coup de pied foudroyant peut-être utilisée en tout 
temps. Les guerriers NINJA sont maîtres du karate et du ca- 
mouflage. Apres avoir éliminés trois de leurs hommes, les 
NINJA réalisent qu'ils doivent vous prendre au sérieux et ils 
commencent a utiliser leur habilité dans l'art du camouflage 
pour vous tromper. Ils commencent à apparaître et disparai- 
tre a differents moments pour essayer d'éviter vos coups de 
poing. Comme vous éliminez des assassins NINJA (par 
groupe de trois) leur habilité de camouflage augmente. Vo- 
tre synchronisation et votre intuition sont tres importants. 
Malgré leur art du camouflage les NINJA peuvent tout de 
meme étre vaincus! Eliminez tous les NINJA - chaque as- 
sassin NINJA vaut 600 points. 


FIN DE LA PARTIE 


La partie se termine quand votre temps est écoulé. Les sco- 
res apparaissent comme suit: 


1. Un joueur seulement: 
Le score apparait à la couleur de la ceinture avec laquelle 
vous avez terminé. 


2. Deux joueurs: 
Le score apparait alternativement (Le premier joueur - en 
blanc, le deuxiéme joueur - en noir) 
Pour jouer de nouveau, appuyer sur le bouton GAME RESET 
de votre console 


RESUMÉ DE LA PARTIE 


Suivez le sentier qui mene au monastere le plus rapidement 
possible et éliminez les attaquants avec votre adresse au 
karaté. Gagnez des points en meritant les ceintures de diffé- 
rentes couleurs et en vainquant vos ennemis. Gagnez du 
temps en recevant les nouvelles ceintures acquises. 


UTILISATION DU JOYSTICK 


Amenez "Kung-Fu” en position de défense surles écrans de 
combat. Sans toucher au bouton de tir vous pouvez bouger 
dans n'importe laquelle des huit directions 


ECRAN DE COMBAT 
POSITION DE "KUNG-FU" 
t 


Ert 


Tout en relachant le bouton de tir, vous pouvez vaincre les 
guerriers ennemis avec les mouvements suivants du joy- 


stick: 
COUP DE POING 
ARRET DE L'AVANT t ARRET DE L'AVANT 


BRAS GAUCHE BRAS DROIT 
Écran 2 et 3 =) [> Écran 2 et 3 









































TOURNIQUETTE } TOURNIQUETTE 
GAUCHE COUP DE PIED DROITE 

COUP DE PIED FOUETTE COUP DE PIED 
FOUDROYANT FOUDROYANT 


Écran 4-7 Ecran 4-7 


Les guerriers que vous allez rencontrer ont les caracteristi- 
ques suivantes: 

NOMBRE COMMENT LES 
ÉCRAN ENNEMI AVAINCRE VAINCRE 


2 YAKUZA 3 COUP DE PIED 
FOUETTE 

3 DOROBO 3 COUP DE POING 

4 RONIN 5 COUP DE PIED 
FOUETTE, COUP 
DE PIED 
FOUDROYANT 

5 TENGU 6 COUP DE POING 
COUP DE PIED 
FOUDROYANT 

6 GOEMON 7 COUP DE PIED 


FOUETTE, COUP DE 
POING, COUP DE 
PIED FOUDROYANT 
7 NINJA ? COUP DE PIED 
FOUETTE, COUP DE 
POING, COUP DE 
PIED FOUDROYANT 


PETITS SECRETS POUR VOUS AIDER: 


e Vous devez pratiquer pour apprendre la synchronisation 
du karate. 


e Quand vous utilisez votre coup de pied fouetté, assurez- 
vous de depasser la tête de votre ennemi puis abaissez 
votre joystick et pressez sur le bouton de tir. 


e Quand vous utilisez votre coup de poing assurez-vous 
que votre téte arrive á la hauteur des épaules de votre en- 
nemi puis relevez votre joystick et pressez sur le bouton 
de tir. Il est plus facile de donner des coups de poing dans 
l'estomac que sur la tête. 


e Quand vous utilisez votre tourniquette coup de pied fou- 
droyant assurez-vous de la synchronisation de votre 
saut. Il vous est impossible de vaincre un ennemi au mi- 
lieu de votre tourniquette. Vous devez compléter votre 
tourniquette et ensuite donner un coup de pied aux guer- 
riers. 


e Utilisez votre tourniquette pour sauter par dessus les étoi- 
les qui vous sontlancées dans les niveaux les plus diffici- 
les 


e Bonne chance dans votre mission et developpez votre 
adresse! 


U — € 
SUPER KUNG-FU 


Video Game 


You, "Super Kung-Fu”, are in an 
oriental land and you are trying to 
save a famous leader who is being 
kept prisoner in an ancient mona- 
stery. 

As you start out, you have a White Belt and must succeed to 
master the karate martial arts and achieve a Black Belt in or- 
der to enter the monastery which is guarded by the dreaded 
NINJA. 

You must choose a path carefully as the tall grass will slow 
| your progress and attackers will cause you to defend 
yourself. Some of the paths are blocked by impassable 
barriers which will make you take an alternate route to your 
goal. 


OBJECT of the GAME: 

Achieve the coveted Black Belt and enter the mona- 
stery, while collecting as many points as possible 
before time runs out. Highest score wins. 


CONTROLS: 
= a) One player game: 
Use LEFT JOYSTICK and FIRE BUTTON. 
b) Two player game: 
Player No. 1: 
Use LEFT JOYSTICK and FIRE BUTTON. 
Player No. 2: 
Use RIGHT JOYSTICK and FIRE BUTTON. 


SCORE DISPLAY: 
a 8) Top row of digits is your score. The color of the 
current belt you have earned is shown as your 
* SCORE COLOR. 
b) Bottom row of digits is your TIME. This is the 
amount of time you have remaining in the game to 
complete your goal. 


GAME SWITCHES: 


a a) Game Select - 
Choose between one and two players. 

b) Game Reset - 
Restarts game to player number one. 





EARNING YOUR BELTS: 


@ You begin the journey as a White Belt, or beginner. 

e Successfully defeating enemies on every attack 
screen and choosing the proper path to the next 
path intersection you will earn the next level belt 
and gain a minute of playing time. 

e The order of belts is as follows: 


Screen Belt Screen Belt 
1 white 4 purple 
2 orange 5 brown 
3 green 6/7 black 


PLAY ACTION — SCREEN 1 


PATH TO THE MONASTERY 

When the game begins, you "Super Kung-Fu”, will be stan- 
ding atan intersection, You must set the reset switch and the 
game starts. Your time will show 6:00 in which to complete 
your journey to the monastery. Choose a path und using 
your joystick, move "Super Kung-Fu” up the chosen path 
There is only one correct route, so use your sixth sense, int- 
uition, to help as a guide. A fallen tree indicates a blocked 
path. At the end of the path lies the entrance to the monaste- 
ry. Walk through the door and face the NINJA. Time is lost by 
going off the path through the tall grass. 


Bonus time, bonus points, and your new belt will be awarded 
to you after you have successfully walked to where the path 
is intersected by a choice of paths leading to the monastery. 


Bonus scoring is as follows: 


1, Orange Belt : 10 000 points 
2. Green Belt : 20 000 points 
3. Purple Belt : 30 000 points 
4. Brown Belt : 40 000 points 
5. Black Belt : 50 000 points 


A bonus of one minute's playing time is added when you re- 
ceive each new belt. 


PLAY ACTION - SCREEN 2 


ATTACK ON THE ROAD 

You will encounter the dangerous YAKUZA warriors. The YA- 
KUZA warriors are known for protecting their upper bodies 
(shown by their arm movement). Because you know this 
about the YAKUZA, you can defeat them by using the 
THRUST KICK which attacks the lower body. You will 
THRUST KICK by pushing the joystick DOWN and pushing 
the fire button. 


THRUST KICK Po | + FIRE 


+ 
DOWN 


You will kick in the direction you are facing. You must kick 
the YAKUZA in the body in order to defeat them. Avoid run- 
ning into the enemy or his punches will knock you down tem- 
porarily. When you are knocked down, you are very vulnera- 
ble to being hit with a CHINESE STAR or "SHURIKEN”. There 
are two ways to avoid them: 

1. Using your joystick, move "Super Kung-Fu” to dodge all 

stars thrown. 


2. Use the forearm block to deflect the stars by pushing the 
joystick either right or left and push the fire button. 



























































FIRE 
je] 
LEFT «6 Cop RIGHT 
LEFT FOREARM RIGHT FOREARM 
BLOCK BLOCK 


The star must hit your forearm in order to be deflected! So be 
careful. The YAKUZA warriors are worth 100 points each, 
and you must defeat three enemies successively in orderto 
continue your journey and receive your Orange Belt. 


PLAY ACTION — SCREEN 3 


AMBUSH ON THE WATERFRONT 

As you pass by the lake, the band of thieves known as DO- 
ROBO make their attack. The DOROBO warriors protect 
their lower bodies (shown by arm movement), so you know 
they are vulnerable to a PUNCH to their head or upper bo- 
dies. You will PUNCH by pushing the joystick UP and pus- 
hing the fire button. 

UP 


t 


PUNCH PA] ¡—— FIRE 


As you practice the new move, remember that you must face 
the enemy and PUNCH. You must PUNCH the DOROBO in 
the body to be most effective. Again, running into DOROBO 
will knock you down. Because of their defenses, your 
THRUST KICK will not be effective, but you may still use the 
FOREARM BLOCK to defend against STARS which are 
thrown at you. The DOROBO warriors which you defeat are 
worth 200 points each. You must defeat three DOROBO to 
continue your journey to the monastery and receive your 
Green Belt. 


























PLAY ACTION — SCREEN 4 
THE VILLAGE ATTACK 


The leaderless former SAMURAI warriors who have turned 
mercenary are known as RONIN, and they have taken over 
the village through which your path runs. The RONIN war- 
riors protect their upper bodies (shown by arm movement) 
so, like the YAKUZA, they can be defeated by the THRUST 
KICK. But they are faster and they are more of them, Now you 
will learn the SOMERSAULT SUPERKICK. To execute the 
SOMERSAULT SUPERKICK you move the joystick either left 
or right and push the fire button 












































FIRE 
ie o 
DO œf- 
LEFT SOMERSAULT RIGHT SOMERSAULT 


SUPERKICK SUPERKICK 


You must THRUST KICK or SUPERKICK the RONIN in the bo- 
dy in order to defeat them. Since you now have this new skill, 
you will no longer be able FOREARM BLOCK the STARS 
which are thrown at you, so dodge all STARS. You can use 
the SUPERKICK to jump over STARS which are thrown at 
you, but your timing must be right or you will be defeated. 
The RONIN warriors which you defeat are worth 300 points 
each, and you must knock out five of them successively in 
order to continue your journey and receive your Purple Belt. 


PLAY ACTION — SCREEN 5 

ATTACK IN THE FOOTHILLS 

The path you are on moves into the foothills where the mas- 
ked bandits, TENGU, make their attack. The TENGU are 
known to pounce on the unsuspecting traveler, but you 
quickly observe they are defending their lower bodies 
(shown by arm movement) and so a PUNCH or SUPERKICK, 
if timed right, can be their undoing. 

Because they are masked, it is hard to read their intentions, 
so you must be quick. Avoid running into their PUNCHES 
and their quickly thrown STARS. You must get through the 
foothills as fast as you can for time is running out! 

The TENGU warriors are each worth 400 points, but you 
must defeat six of them in order to continue your way on the 
path to the monastery and receive your Brown Belt, 


PLAY ACTION — SCREEN 6 


THE APPROACH TO THE MONASTERY 

The last test on your journey as you approach the monastery 
is getting past the GOEMON guards. These treacherous vil- 
lains can de defeated by any of the skills which you have 
learned, but you must carefully observe how they are defen- 
ding themselves. If they are protecting their lower bodies, 
use the PUNCH. If they are punching high with their arms, 
use the THRUST KICK. The SOMERSAULT SUPERKICK may 
be used at all times. Because the GOEMON are fast and trik- 
ky, you may want to try a REVERSE SUPERKICK (start your 
SUPERKICK in one direction and while "Super Kung-Fu” is 
in the air, move the joystick in the opposite direction). This is 
a great move for close action fighting. 

Again, avoid the punches and kicks of the GOEMON and 
watch out for the STARS. The GOEMON guards are worth 
500 points for each man defeated. You must eliminate seven 
enemies successively to get back on your path and move up 
to the gates of the monastery. 

Only when you have done all of this will you be awarded the 
most highly honored karate belt, the Black Belt. 


PLAY ACTION — SCREEN 7 


INSIDE THE MONASTERY 

The monastery is guarded by the most feared and deadly as- 
sassins of all, the NINJA. Inside the candlelit monastery the 
NINJA will try to repel your assault on their stronghold. They 
are clever, but they can be defeated. The NINJA who are pro- 
tecting their lower bodies, can be overcome with a PUNCH. 
Those NINJA who are protecting their upper bodies are vul- 
nerable to a THRUST KICK. The SOMERSAULT SUPERKICK 
can be used at all times. The NINJA warriors are master of 
karate and camouflage. Once you have eliminated three of 
their men, the NINJA realize you are to be taken seriously 
and begin to use their camouflage abilities to deceive you. 
They begin to appear and disappear at different times, trying 
to avoid your blows. As you defeat the NINJA assassins (in 
multiples of three), their camouflage abilities increase. Your 
timing and intuitive senses are most important for even 
though NINJA are camouflaged they can still be defeated! 
Destroy all NINJAS. The NINJA assassins are worth 600 
points each. 


GAME ENDING 
The game ends when time expires. The scores are displayed 
as follows: 


1. One player game: 


Score is displayed in the color of the highest belt that you 
received. 


2. Two player game: 


Scores are alternately displayed (Player One - the score 
is white, Player Two — the score is black). 


To play again press GAME RESET on your console. 


GAME SUMMARY 

Move up the path to the monastery as fastas you can, defea- 
ting attackers with your karate skills. Earn points by gaining 
different colored belts and defeating enemies. Gain time by 
receiving new belts. 


Joystick Summary 


Moving "Super Kung-Fu” into a defense position on the fight 
screens. Without touching the fire button you may move in 
any of eight directions. 
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FIGHT SCREEN POSITIONING 
OF SUPER KUNG-FU 


While depressing the fire button, you may defeat enemy 
warriors with the following joystick moves: 


PUNCH 
LEFT l RIGHT 


FOREARM BLOCK FOREARM BLOCK 
Screens 2 and 3 = |” Screens 2 and 3 

| LEFT SOMERSAULT + RIGHT SOMERSAULT 
SUPERKICK THRUST SUPERKICK 


Screens 4 - 7 KICK Screens 4-7 




















The warriors which you will encounter have the following 
characteristics: 


NO. TO 
SCREEN ENEMY DEFEAT HOW TO DEFEAT 

2 YAKUZA 3 THRUST KICK 

3 DOROBO 3 PUNCH 

4 RONIN 5 THRUST KICK 
SUPERKICK 

5 TENGU 6 PUNCH, 
SUPERKICK 

6 GOEMON 7 THRUST KICK, 
PUNCH, 
SUPERKICK 

7 NINJA 7 THRUST KICK, 
PUNCH, 
SUPERKICK 


HELPFUL HINTS: 

e You must practice in order to learn the timing of karate. 

e When using the THRUST KICK, stand with your head 
slightly higher than the enemy, then pull down on the 
joystick and press the fire button. 

e When using the PUNCH, stand with your head slightly 
lower than the enemy's shoulders, then push up on the 
joystick and press the fire button. Itis easier to punch the 
enemies in the midsection than in the head. 

e When using the SOMERSAULT SUPERKICK, be sure to ti- 
me your jump. You cannot defeat an enemy while in the 
middle of your SUPERKICK. You must complete the SU- 
PERKICK, then kick the warrior. 

e Use the SUPERKICK to jump over STARS which are thrown 
at you in the harder fight screens. 


e Good luck on your journey, and PRACTICE! 


SUPER KUNG-FU 
Video Game 


Jij, "Super Kung-Fu”, bent in een 
Oosters land en probeert een be- 
roemd leider te redden di gevangen wordt gehouden in een 
oud klooster. 
Aan het begin draag je een Witte Band, en moet proberen de 
verdere karate-technieken onder de knie te krijgen om tens- 
lotte de Zwarte Band te behalen, zodat je het klooster kunt 
binnengaan, dat wordt bewaakt door de gevreesde Ninja's, 


Je moet je weg zorgvuldig kiezen omdat je snelheid minder 
wordt, wanneer je door het hoge gras beweegt, bovendien 
zorgen de aanvallers ervoor dat je je moet verdedigen. Som- 
mige wegen zijn afgesloten met een onneembare barrière 
zodat je een andere route moet kiezen om je doel te kunnen 
bereiken. 


OPZET VAN HET SPEL: 

a Het behalen van de begeerde Zwarte Band, om 
daarna het klooster te kunnen binnengaan, en on- 
derweg zoveel mogelijk punten verzamelen voor de 
tijd verstrijkt. De speler met de hoogste score is win- 
naar. 


2 BESTURING: 


a) Spel met één speler: 
Gebruik de linker stuurunit met actieknop. 


b) Spel met twee spelers: 
Speler 1 gebruikt de linker stuurunit met actie- 
knop. 


Speler 2 gebruikt de rechter stuurunit met actie- 
knop. 


SCOREVERMELDING: 

a 2) De bovenste rij cijfers geeft je Score aan, die 
wordt weergegeven in de kleur van de hoogste 
band die je hebt behaald. 

b) De onderste rij cijfers geeft de tijd. Dit is de tij 
je nog over hebt om je doel te kunnen bereiken en 
je taak af te maken. 


4 SPELSCHAKELAARS: 
= a) GAME SELECT (spelkeuzeschakelaar) 
Om te kiezen voor 1 of 2 spelers. 


b) GAME RESET (spelterugzettoets) 
Start het spel weer bij speler 1. 





BEHALEN VAN DE VERSCHILLENDE 
= BANDEN: 
Je begint je tocht als een Witte Band, of beginner. 


Door steeds weer de vijanden te verslaan die je op 
ieder scherm aanvallen behaal je een volgende 
graad en verdient een minuut speetijd 


De volgorde van de banden is: 


| Scherm Band Scherm Band 
1 witte 4 paarse 
2 oranje 5 bruine 
3 groene 6/7 ` zwarte 


SPELACTIE - scherm 1 


DE WEG NAAR HET KLOOSTER 

Wanneer het spel begint sta jij, "Super Kung-Fu”, op een 
tweesprong. Druk op de GAME RESET-toets en het spel be- 
gint. Je hebt 6:00 minuten de tijd om het klooster te berei- 
ken. Kies een weg en verplaats met behulp van de stuur- 
knuppel "Super Kung-Fu” over de gekozen weg naar boven. 
Eris slechts één goede route, gebruik daarom je eigen intui- 
tie als gids. Een omgevallen boom is een geblokkeerde rou- 
te. Aan het einde van de weg ligt de ingang van het kasteel. 
Loop door de deur en neem het op met de Ninja. Je verliest 
tijd als je van de weg raakt en door het hoge gras loopt. 


Je krijgt extra tijd, extra punten en een hogere band wan- 
neer je met scces de plaats bereikt waar op een kruising, 
meerdere wegen naar hat Klooster leiden. 


Het scoren van de extra punten 
verloopt als volgt: 


1. Oranje Band : 10 000 punten 
2. Groene Band : 20 000 punten 
3. Paarse Band : 30 000 punten 
4. Bruine Band : 40 000 punten 
5. Zwarte Band : 50 000 punten 


Telkens wanneer je een hogere band behaalt krijg je één 
minuut extra speeltijd. 


SPELACTIE - scherm 2 


AANVAL OP DE WEG 

Je gaat de gevaarlijke YAKUZA krijgers aanvallen. De YAKU- 
ZA krijgers staan erom bekend dat zij hun bovenlichaam be- 
schermen (dat kun je zien aan hun armbewegingen). Omdat 
je dat weet van de YAKUZA, kun je ze verslaan door gebruik 
te maken van de stootschop, die het onderlichaam aanvalt. 
De stootschop maak je door de stuurknuppel naar beneden 
te bewegen en op de actieknop te drukken 


STOOTSCHOP o VUUR 


y 
NAAR BENEDEN 


Je schopt in kijkrichting. Je moet de YAKUZA tegen hun li- 

cham schoppen om hen te kunnen verslaan. Vermijd een 

botsing met de vijand omdat zijn slagen je tijdelijk kunnen 

uitschakelen. Wanneer je bent neergeslagen ben je zeer 

kwetsbaar voor uitschakeling door een Chinese Ster of 

"SHURIKEN”. Er zijn twee manieren om ze te vermijden: 

1. Met de stuurknuppel kun je "Super Kung-Fu” laten 
bukken voor alle op hem afgegooide sterren. 

2. Gebruik je onderarm om alle sterren weg te slaan door de 
stuurknuppel naar links of rechts te bewegen en de actie- 
knop in te drukken. 



























































VUUR 
fo "o d 
AFWEER LINKER AFWEER RECHTER 
ONDERARM ONDERARM 


De ster moet je onderarm raken em hem te kunnen doen af- 
ketsen! 

Wees dus voorzichtig. Elke verslagen YAKUZA krijger levert 
100 punten op en je moet er ten minste drie achter elkaar 
verslaan om je tocht te kunnen voortzetten en een hogere 
band te kunnen behalen. 


SPELACTIE - scherm 3 


HINDERLAAG AAN DE WATERKANT 

Terwijl je langs het meer loopt, valt de als DOROBO bekend 
staande dievenbende je aan. De DOROBO krijgers bescher- 
men hun onderlichaam (dat kun je zien aan hun armbewe- 
ging), dus je weet dat ze gevoelig zijn voor een stoot op hun 
hoofd of bovenlichaam. Je kunt stoten door de stuurknuppel 
naar boven te bewegen en op de aktieknop te drukken. 


NAAR BOVEN 


t 
STOOT VUUR 




















Onthoud tijdens her oefenen van de nieuwe beweging datje 
een gevecht moet aangaan met de vijand en moet Stoten. 
Om het meeste effekt te bereiken, moet je de DOROBO op 
het lichaam raken met een Stoot. Wanneer je tegen een DO- 
ROBO oploopt, ga je tegen de grond. Door hun soort verde- 
diging heeft de Stootschop geen effekt, maar je kunt nog 
steeds je onderarm gebruiken om je te verdedigen tegen 
naar jou gegooide Sterren. Elke verslagen DOROBO levert 
200 punten op. Je moet drie DOROBO'S verslaan om je reis 
naar het klooster te kunnen voortzetten en je Groene Band te 
kunnen ontvangen, 


SPELACTIE - scherm 4 


DE AANVAL OP HET DORP 

De voormalige SAMURAI krijgers, die geen leider meer heb- 
ben en zich nu in dienst stellen van de hoogstbiedende, 
staan bekend als RONIN en hebben het dorp waar je weg 
door loopt, in handen. De RONIN krijgers beschermen hun 
bovenlichamen (te zien aan hun armbewegingen), dus kun- 
nen ze evenals de YAKUZA worden verslagen met een Stoot- 
schop. Maar ze zijn sneller en talrijker. Nu leer je de Koprol 
Superschop. Voor het uitvoeren van de Koprol Superschop 
beweeg je de stuurknuppel naar links of rechts en drukt te- 
gelijk op de actieknop. 

VUUR 


ale) 


KOPROL SUPERSCHOP KOPROL SUPERSCHOP 
NAAR LINKS NAAR RECHTS 



































Je kunt de RONIN alleen uitschakelen door een Stootschop 
of een Koprol Superschop tegen z'n lichaam. Nu je deze 
nieuwe techniek onder de knie hebt ben je niet langer in 
staat de Sterren, die naar je worden gegooid, met je onde- 
rarm op te vangen, dus moet je ze door wegduiken ontwij- 
ken. Je kunt de Superschop gebruiken om over de Sterren 
heen te springen, maar dat moet precies op tijd gebeuren 
anders wordt je verslagen. 

Elke verslagen RONIN krijger levert 300 punten op en je 
moet er minstens vijf achter elkaar uitschakelen om je tocht 
te kunnen voortzetten en de Paarse Band te kunnen baha- 
len. 


SPELACTIE - scherm 5 


AANVAL IN DE HEUVELS AAN DE 

VOET VAN DE BERG 

Het pad waar je je op bevindt voert naar de heuvels, waar ge- 
maskerde bandieten, de TENGU'S, de aanval op je openen. 
De TENGU'S staan erom bekend dat ze zich onverwacht op 
een onschuldige reiziger storten, maar je zult direkt merken 
dat ze alleen hun onderlichaam verdedigen (te zien aan de 
armbewegingen) en dus kan een Stoot of een Superschop 
op het juiste ogenblik hun ondergang betekenen. 

Omdat ze gemaskerd zijn is het moeilijk hun bedoelingen te 
zien, daarom moet je uiterst vlug zijn. Zorg dat je niet tegen 
hun Stoten en snel geworpen Sterren aanloopt. Je moet zo 
snel mogelijk door de heuvels heen zien te komen omdat de 
tijd verstrijkt! 

De TENGU strijders zijn elk 400 punten waard, maar je moet 
er zes verslaan om je tocht naar het klooster te kunnen 
voortzetten en je Bruine Band te kunnen behalen. 


SPELACTIE - scherm 6 


HET BENADEREN VAN HET KLOOSTER 

Je laatste test op je tocht naar de ingang van het klooster is 
het passeren van de GOEMON wachters. Deze verraderlijke 
schurken kunnen worden verslagen door elk van de tech- 
nieken die je hebt geleerd, maar je moet goed opletten hoe 
zij zich zelf verdedigen. Wanneer ze hun onderlichaam ver- 
dedigen, gebruik je de Stoot, Wanneer zo hoog met hun ar- 
men slaan gebruik je de Stootschop. De Koprol Superschop 
kan altijd worden gebruikt. Omdat de GOEMONS snel en 
verraderlijk zijn kun je eens een OMKEER SUPERSCHOP 
(begin je Superschop in de ene richting, en beweeg terwijl 
"Kung-Fu" in de lucht is, de stuurknuppel in tegengestelde 
richting) proberen. Dit is een heel goede beweging voor 
man-tegen-man gevecht. 


Ontwijk weer de stoten en schoppen van de GOEMONS en 
kijk uit voor de Sterren. Elke verslagen GOEMON wachter le- 
vert je 500 punten op. Je moet er minstens zeven achter el- 
kaar uitschakelen om weer terug te komen op je weg en 
verder naar boven te kunnen gaan naar de toegangspoort 
van het klooster. Alleen wanneer je al deze taken hebt 
volbracht ontvang je de meest begeerde karate band, de 
Zwarte Band. 


SPELACTIE - scherm 7 


BINNEN IN HET KLOOSTER 

Het klooster wordt bewaakt door de meest gevreesde en do- 
delijke moordenaars van allemaal, de NINJA'S. Binnen in het 
met kaarsen verlichte klooster zullen de NINJA'S proberen 
je aanval op hun vesting af te slaan. De NINJA'S die hun on- 
derlichaam afschermen kunnen verslagen worden met een 
Stoot. De NINJA'S die hun bovenlichaam afschermen zijn 
kwetsbaar met een Stootschop. De Koprol Superschop kan 
altijd worden gebruikt. De NINJA krijgers zijn meesters in ka- 
rate en vermommingen. Wanneer je er drie hebt verslagen 
zuilen ze zich realiseren dat ze je serieus moeten nemen en 
zullen gebruik gaan maken van hun camouflagetechnieken 
om je om de tuin te leiden. Ze beginnen afwisselend te verd- 
wijnen en te verschijnen om te proberen je stoten en schop- 
pen te ontwijken. Telkens wanneer je meer NINJA'S verslaat 
(per drie) zullen hun camouflagetechnieken geraffineerder 
worden. 

Nu zijn het juiste tijdstip van toeslaan en je intuitie uiterst be- 
langrijk geworden, want hoewel de NINJA'S gecamoufleerd 
zijn, kunnen ze nog steeds worden verslagen! 

Versla alle NINJA'S. Elke verslagen NINJA moordenaar le- 
vert 600 punten op. 


EINDE VAN HET SPEL 


Het spel eindigt wanneer de tijd om is. De scores worden 
dan als volgt weergegeven 
1. Spel met één speler: 
De score wordt weergegeven in de kleur van de hoogste 
band die je hebt behaald. 
2. Spel met twee spelers: 
De scores worden afwisselend gegeven (voor speler 1 in 
wit, voor speler 2 in zwart). 
Om opnieuw te spelen moet de GAME RESET-toets worden 
ingedrukt. 





SAMENVATTING VAN HET SPEL 


Ga zo snel mogelijk via de weg die naar het klooster leidt 
naar boven, waarbij je onderweg je tegenstanders verslaat 
met je karate-technieken, Je krijgt punten voor het behalen 
van een hogere band en het verslaan van je vijanden. Tevens 
krijg je extra speeltijd voor het behalen van een hogere 
band. 


SAMENVATTING BEWEGINGEN 
VAN DE STUURKNUPPEL 
Om "Super Kung-Fu” te plaatsen in een verdedigingshou- 
ding in een van de gevechtsscénes. 
Zonder de actieknop te gebruiken kun je in acht richtingen 
bewegen. 
Plaatsing van "Super Kung-Fu” op het scherm. 
4 


BL 


Door gelijktijdig indrukken van de actieknop kun je vijanden 
verslaan met de volgende bewegingen van de stuurknuppel: 



































(KOP)STOOT 
AFWEREN MET t AFWEREN MET 
LINKER ONDERARM RECHTER 
scherm 2 en 3 S pe ONDERARM 
scherm 2 en 3 
KOPROL y KOPROL 
SUPERSCHOP STOOTSCHOP SUPERSCHOP 
LINKS RECHTS 


scherm 4 - 7 scherm 4 - 7 





De krijgers die je tegenkomt hebben de volgende eigen- 
schappen: 


aantal te hoe te 
Scherm vijand verslaan verslaan 
2 YAKUZA 3 Stootschop 
3 DOROBO 3 Stoot 
(Kopstoot) 
4 RONIN 5 Stootschop, 
Superschop 
5 TENGU 6 Stoot, 
Superschop 
6 GOEMON 7 Stootschop, 
Stoot, 
Superschop 
7 NINJA ? Stootschop, 
Stoot, 
Superschop 


NUTTIGE TIPS: 
e Je moet oefenen om de karatetechnieken op het juiste 
ogenblik te kunnen uitvoeren 


e Zorg dat je bij gebruik van de Stootschop met je hoofd iets 
hoger staat dan de vijand, beweeg dan de stuurknuppel 
naar beneden en druk op de actieknop. 


e Zorg dat je bij gebruik van de Stoot (Kopstoot) met je 
hoofd iets lager bent dan de schouders van de vijand, be- 
weeg dan de stuurknuppel naar beneden en druk op de 
actieknop. Het is gemakkelijker de vijanden midden in 
hun lichaam te stoten dan tegen hun hoofd. 


e Zorg dat je bij gebruik van de Koprol Superschop precies 
het juiste ogenblik afwacht. Je kunt je vijand niet verslaan 
wanneer je nog midden in je koprol zit. Je moet eesrt de 
koprol helemaal afmaken en dan pas'de tegenstander 
schoppen. 


e Je kunt de Koprol gebruiken om over de Sterren te sprin- 
gen, die naar je worden gegooid tijdens de ruigere ge- 
vechtsscènes. 


@ Veel geluk op je tocht en OEFEN VOORTDUREND! 


SUPER KUNG-FU 
Video Game 


Tu, "Super Kung-F i trovi in un 

paese orientale e tenti di liberare un 
uomo saggio molto famoso, che viene tenuto prigioniero in 
un antico convento. 
All'inizio sei in possesso della sola cintura bianca. Dovrai 
quindi appropriarti, volta per volta, di tutte quelle mosse di 
Karate che sono necessarie per ottenere la cintura nera, 
senza la quale ti sarà impossibile entrare nel convento che è 
custodito dai terribili Ninjas. 
Dovrai cercarti prudentemente un sentiero sul quale proce- 
dere, perchè attraverso l'erba alta potrai avanzare solo len- 
tamente e gli assalitori ti costringeranno alla difensa. Alcune 
vie sono bloccate da barriere insormontabili. In tal caso dov- 
rai scegliere un'altra strada per raggiungere la tua meta. 





Obiettivo del gioco: 

a Vinci l'ambita cintura nera ed entra nel convento pri- 
ma che il tempo sia esaurito. Vince il punteggio più 
elevato. 


Controlli: 


= a) Per un solo giocatore: 
Usa la leva sinistra e il pulsante di tiro. 


b) Per due giocatori: 
1. Il primo giocatore usi la leva e il pulsante di 
sinistra. 


2. Il secondo giocatore usi la leva e il pulsante di 
destra. 


Punteggi: 

a) La riga superiore indica i purtti. Il colore della cin- 
tura che porti corrisponde al colore dei punti se- 
gnati, 

b) La riga inferiore segna il tempo, cioè quanto 


tempo ti rimane ancora da giocare per poter por- 
tare a termine la tua missione. 


Come funziona il regolamento 
= del gioco: 
a) GAME SELECT - 
Scelta tra uno o due giocatori. 


b) GAME RESET - 
Il gioco riprende, il primo giocatore inizia. 


5 Come acquisti le tue cinture: 
` 


Dovrai incominciare il tuo viaggio con la cintura 
bianca, cioé come principiate. 

Se riuseirai a prevalere sui tuoi nemici sul posto di 
combattimento e troverai il sentiero giusto al prossi 
mo incrocio, guadagnerai la prossima cintura assie- 
me a un minuto di gioco. 





La serie delle cinture è come segue 


Qadro cintura Qadro cintura 
1 bianca 4 viola 
2 arancione 5 marrone 
3 verde 6/7 nera 


Svolgimento - Scenario di gioco n. 1 


Strada per il convento 

All'inizio del gioco sei fermo, nella tua qualita di "Super 
Kung-Fu” all'incrocio di una strada. Dovrai azionare il tasto 
RESET e il gioco avrà inizio. Cercati una strada e guida "Su- 
per Kung-Fu" con l’aiuto della leva di manovra verso il sen- 
tiero prescelto. Esiste soltano un itinerario giusto. Usa 
quindi il tuo sesto senso e lasciati giudare dalla tua espe- 
rienza. Un albero caduto indica che la via è bloccata. Alla fi- 
ne della strada si trova l'ingresso del convento. Va oltre alla 
porta e presentati ai Ninjas. Allontanarsi dal sentiero e 
procedere attraverso l'erba segnifica perdere tempo 


Ti verranno concessi dei buoni-tempo, dei buoni-tunteggio 
e la nuova cintura quando avrai raggiunto l'incrocio, dal qa- 
le troverai altri sentieri che porteranno verso il convento. 


I punteggio è calcolato come segue: 








1. Cintura arancione : 10 000 punti 
2. Cintura verde 20 000 punti 
3. Cintura viola 30 000 punti 
4. Cintura marrone : 40 000 punti 
5. Cintura nera : 50 000 punti 


Per ogni nuova cintura conquistata il giocatore riceverà un 
buono di un minuto di gioco. 


Svolgimento - Scenario di gioco n. 2 


Attacco sulla strada 
Ti trovi alle prese con i temibili guerrieri YAKUZA. Sono co- 
nosciuti per le protezioni che usano per la parte superiore 
del corpo (ciò che appare chiaro dai movimenti delle brac- 
cia). Conoscendo tu questa particolarità dei YAKUZAS, po- 
trai vincerli usando la mossa THRUST KICK, che colpirà la 
parte inferiore del corpo. Ciò si ottiene premendo la leva di 
manovra e azionando il pulsante di tiro. 








THRUST KICK | _— FIRE 


g 


y 
DOWN 














Procedi ora nella direzione nella qale ti trovi. Devi attaccare 

gli YAKUZAS con calci nel corpo, per poterli vincere. Evita di 

correre incontro al nemico, questo potrebbe atterrarti con i 

suoi pugni. Se vieni atterrato sarai in grande difficoltà e corri 

il rischio di essere colpito da una stella cinese, detta anche 

"SHURIKEN". Ci sono due metodi per evitarla: 

1. Con l'aiuto della leva di manovra muovi il"Super Kung-Fu” 
portandolo in una posizione fuori tiro dalla stella. 

2. Utilizza la mossa di blocco dell'avambraccio per evitare la 
stella. Per raggiungere tale scopo, premi la leva di manov- 
ra a destra o a sinistra e metti in azione il pulsante ti tiro. 
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La stella deve colpire il tuo avambraccio per poter venir re- 
spinta. Sii dunque prudente. Ogni guerriero YAKUZA vale 
100 punti. Dovrai vincere tre nemici uno dopo l'altro per po- 
ter continuare il tuo viaggio e guadagnare la cintura aran- 
cione. 


Svolgimento - Scenario di gioco n. 3 
Imboscata presso la riva 

Passando per il lago sarai attaccato dalla banda di briganti 
DOROBO. | guerrieri DOROBO proteggono la parte inferiore 
dei loro corpi (come appare dal movimento delle braccia). 
Tu sai perció che sono vulnerabili sulla testa e sulle altre 
parti del corpo. Puoi colpirli con un pugno azionando la leva 
verso l'alto e il pulsante di tiro contemporaneamente 
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Quando ti prepari per questo nuovo attacco, sai che devi 
colpire il nemico con calci e pugni. Devi colpire i DOROBOS 
nel corpo per avere la più grande possibilità di successo, 
Anche qui sarai gettato a terra se correrai incontro ai DORO- 
BOS. Il THRUST KICK non avrà alcun effetto su un DOROBO, 
a causa delle sua capacità difensive. Potrai però sempre 
usare il blocco dell'avambraccio per proteggerti contro le 
stelle volanti. Ogni guerriero DOROBO che riuscirai a vince- 
re, vale 200 punti. Devi vincere 3 DOROBOS per poter conti- 
nuare sulla tua via verso il convento ed ottenere la cintura 
verde. 


Svolgimento - Scenario di gioco n. 4 
Attacco al villaggio 

Gli ex-guerrieri SAMURAI, che ora sono senza capo e si so- 
no tramutati in mercenari, si chiamano RONIN. Hanno occu- 
pato il villaggio che si trova sul tuo cammino. | guerrieri RO. 
NIN proteggono la parte superiore del loro corpo (vedi movi- 
mento delle braccia). Possono quindi, come gli YAKUZAS, 
venir soprafatti con il THRUST KICK. Sono però più svelti e 
più numerosi. Ora dovrai imparare il salto SUPERKICK (SO- 
MERSAULT SUPERKICK). A tale scopo manovrerai la leva 
verso destra o sinistra e metterai in azione il pulsante di tiro. 
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Devi colpire i guerrieri RONIN con un THRUST KICK oppure 
con SUPERKICK nel corpo. Questa nuova mossa però non ti 
permette di neutralizzare le stelle volanti col blocco dell'a- 
vambraccio, dovrai perciò tentare di evitarle. E' possibile 
saltare oltre le stelle con l'aiuto dei SUPERKICKS, ma una 
mancanza di precisione nel calcolare il tempo potrebbe 
portare alla sconfitta. Per ogni guerriero RONIN vinto, si ri- 
cevono 300 punti. Sarà necessario vencerne 5 per poter 
proseguire il viaggio ed ottenere la cintura viola. 


Svolgimento - Scenario di gioco n. 5 
Attacco sulle colline 

La tua strada procede verso delle alture infestate dai 
TENGUS che sono banditi mascherati. | TENGUS sono co- 
nosciuti per le loro razzie ai danni di ignari viaggiatori. Dai 
movimenti delle loro braccia ti rar facile accorgerti che essi 
proteggono la parte inferiore del corpo. Possono quindi 
venir annientati da un PUNCH o un SUPERKICK ben piazzati 
Essendo mascherati, non sarà facile comprendere le loro 
intenzioni. Bisogna quindi agire di velocità. Proteggiti dai lo- 
ro colpi e dalle stelle che dirigeranno contro di te. Devi las- 
ciare questo territorio prima possibile, perchè il tempo strin- 
ge. 

Ogni guerriero TENGU vale 400 punti, ma tu devi batterne 6 
per continuare la tua via ed ottenere la cintura marrone. 


Svolgimento - scenario di gioco n. 6 


Ingresso al convento 

Lultima prova che dovrai superare prima di raggiungere 
l'ingresso del convento sara lo scontro con le guardie GOE- 
MON. Questi esseri perfidi e subdoli possono venir vinti 
usando ognuna delle mosse che hai imparato finora. Devi 
però osservare attentamente la loro tattica di difesa. Se pro- 
teggono la parte inferiore del loro corpo, userai il PUNCH. 
Se si serviranno delle braccia, userai il THRUST KICK. Il sal- 
to può essre sempre utilizzato. Questi avversari sono veloci 
e precisi, puoi perciò tentare di vincerli facendo un salto 
all'indietro (iniziando il SUPERKICK in una direzione e, men- 
tre il "Super Kung-Fu” si trova a mezz'aria, la leva di manovra 
va mossa nella direzione opposta). Questa mossa é formida- 
bile nella lotta corpo a corpo. Anche qui dovrai fare attenzio- 
ne ai pugni e ai calci dei GOEMONS ed evitare le stelle vo- 
lanti. Ogni GOEMON sconfitto conta 500 punti. Devi vincer- 
ne 7 per poter procedere verso l'ingresso del convento. 


Soltanto dopo aver superato tutte queste prove riceverai la 
cintura nera. 


Svolgimento - Scenario di gioco n. 7 

Nel convento 

Incaricati della guardia nel convento sono i terribili, crudeli 
NINJAS. Al lume di candela i NINJAS cercheranno di fare il 
possibile per farti uscire dalla loro roccaforte. Sono astuti 
ma non invincibili. Se proteggono la parte inferiore del loro 
corpo possono essere messi fuori combattimento da un pu 
gno, se proteggono la parte superiore sarà facile colpirli 
con un THRUST KICK. Il salto SUPERKICK potra essere sem- 
pre usato. | guerriere NINJAS sono campioni di KARATE e 
sanno come proteggersi. Se hai annientato 3 dei loro uomi- 
ni, si accorgeranno che devono prenderti sul serio e si nas- 
conderanno cercando di ingannarti. Appariranno e spari- 
ranno in momenti diversi e tenteranno de difendersi dai tuoi 
colpi. Se tu continuerai ad annientarli (ogni colpo 3 alla vol- 
ta), le loro capacità di mimetizzarsi aumenteranno. Bisogne- 
rà fare apello all'intuizione e alla sveltezza. Anche se mime- 
tizzati, i NINJAS non sono invincibili. Sconfiggili e riceverai 
600 punti per ognuno. 





Fine del gioco 


ll gioco termina quando il tempo si è esaurito. | punti vengo- 
no assegnati come segue: 


1. Se il giocatore è uno solo i punti verranno segnalati nel 
co lore dell'ultima cintura ottenuta 


2. Sei giocatori sono due i punti verranno segnalati a turno 
(in bianco per il primo giocatore e in nero per il secondo). 


Per riprendere il gioco, premere sul tasto GAME RESET. 


Riassunto delle istruzioni per il gioco 


Procedi più velocemente possibile sulla via che conduce al 
convento. Abbatti tutti gli assalitori con le tue mosse di Kara- 
te. 

Accumula punti guadagnando una cintura dopo l'altra dopo 
aver battuto i tuoi nemici. Per ogni nuova cintura, il tempo a 
tua disposizione verrà aumentato. 


Istruzioni per l'uso della leva di manovra 


Sui posti di combattimento, potrai manovrare il "Super 
Kung-Fu” nelle posizioni di difesa, senza toccare il pulsante 
di tiro. In totale puoi muoverti in 8 direzioni diverse. 


t 


Et 


Nel momento in cui il pulsante di tiro è in azione, ti sara pos- 
sibile abattere i guerrieri nemici con le seguenti mosse della 
leva di manovra: 
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Screens 2 and 3 ei |” Screens 2 and 3 


LEFT SOMERSAULT y RIGHT SOMERSAULT 
SUPERKICK SUPERKICK 

THRUST 
Screens 4 - 7 KICK Screens 4-7 




















I guerrieri che ti vengono incontro hanno seguenti caratteri- 
stiche: 


Numero di Mosse da 
Scenario nemici da usare nel 
di gioco Nemico sconfiggere cobattimento 
2 YAKUZA 3 THRUST KICK 
(Spinta, calcio) 
3 DOROBO 3 PUNCH (pugno) 
4 RONIN 5 THRUST KICK 
SUPERKICK 
(salto, calcio) 
5 TENGU 6 PUNCH, 
SUPERKICK 
6 GOEMON 7 THRUST KICK, 
PUNCH, 
SUPERKICK 
7 NINJA 2 THRUST KICK, 
PUNCH, 


SUPERKICK 


Consigli utili 


e Devi esercitarti a lungo perche nelle mosse di Karate il 
tempo di azione ha una grande importanza. 


e Se usi il THRUST KICK la tua testa dovrebbe essere un po! 
più in alto di quella dell'avversario. Tira giù la leva 
di manovra e metti in azione il pulsante di tiro. 


e Se ti servi del PUNCH, piazzati in modo tale che la tua testa 
sia un po' al di sotto delle spalle dell avversario. Tira la le- 
va verso l'alto e metti in azione il pulsante. E' più facile 
colpire un nemico in pieno che colpirlo solo alla testa. 


e Per il SOMERSAULT SUPERKICK devi calcolare il tuo salto 
con grandissima precisione. Non é possibile battere un 
avversario mentre stai compiendo il salto. Bisogna che il 
salto sia terminato prima di passare all'attacco. 

e Puoi utilizzare il SOMERSAULT per saltare oltre le stelle 
che verranno lanciate contro de te nella mischia del com- 
battimento. 


e Ti auguriamo buona fortuna nel tuo viaggio e non dimenti- 
care de allenarti. 


SUPER KUNG-FU 
Juego de Video 


vd. "Super Kung-Fu”, se halla en un 
pais oriental y está intentando sal- 
var a un famoso lider que está retenido como prisionero en 
un antiguo monasterio. 
Al ponerse en camino, Vd. posee un "White Belt” (cinturón 
blanco) y debe lograr el domino de las artes marciales del 
karate y sonseguir un "Black Belt” (cinturón negro), al obje- 
to de entrar en el monasterio, el cual está custodiado por los 





terrorificos NINJA, 

Vd. debe elegir cuidadosamente el camino apropiado, ya 
que las altas hierbas le obligarán a moderar su marcha y los 
atacantes le obligarán a defenderse. Algunos de los cami- 
nos están bloqueados por medio de barreras infranquea- 
bles, las cuales le obligarán a tomar una senda alternativa 
para alcanzar su objetivo. 


OBJETO DEL JUEGO: 

A Conseguir el codiciado "Black Belt” (cinturón negro) 
* y penetrar en el monasterio, mientras se acumula el 
mayor número posible de puntos antes de que haya 
transcurrido todo el tiempo. La puntuación más ele- 
vada vence. 


2 CONTROLES: 
. 


a) Juego con un jugador: 
Utilicense la PALANCA y el BOTON DE ENCENDI- 
DO de la IZQUIERDA. 


b) Juego con dos jugadores: 
Jugador No. 1: Utiliza la PALANCA y el BOTON DE 
ENCENDIDO de la IZQUIERDA, 
Jugador no. 2: Utiliza la PALANCA y el BOTON DE 
ENCENDIDO de la DERECHA. 


VISUALIZACION DE LA PUNTUACION: 
a 2) La hilera de digitos superior es su PUNTUACION. 

El color del cinturón actual que Vd. ha ganado 
viene indicado como su COLOR DE PUNTUA- 
GION. 

b) La hilera de digitos inferior es su TIEMPO. Este es 
el total de tiempo que Vd. ha invertido en el juego 
para contemplar su objetivo. 


CONMUTADORES DEL JUEGO: 
a) Selector del Juego - 
Elige entre uno y dos jugadores 
b) Vuelta del juego al estado inicial - 
Inicia de nuevo el juego para el jugador No. 1. 


COMO GANAR SUS CINTURONES: 


e Vd. empieza el viaje como un "White Belt” (cinturón blan- 
co), o principante. 

e Derrotando con éxito a los enemigos en cada pantalla de 
ataque y eligiendo el camino apropiado hacia la intersec- 
tión de camino siguiente, Vd. obtendrá el cinturón del ni- 
vel siguiente y ganará un minuto de tiempo de juego. 


e El orden de los cinturones es como sigue: 


Pantalla Cinturón Pantalla Cinturón 
1 blanco 4 morado 
2 naranja 5 pardo 
3 verde 6/7 negro 


ACCION DEL JUEGO - Pantalla 1 


CAMINO HACIA EL MONASTERIO 

Cuando el juego empieza, Vd. "Super Kung-Fu”, estará si- 
tuado en una intersección. Vd. debe posicionar el conmuta- 
dor de vuelta al estado inicial y el juego da comienzo. Su 
tiompo indicará 6,00, en el cual deberá completar su viaje al 
monasterio. Elija un camino y utilizando su palanca de go- 
blerno, haga subir a Kung-Fu” el camino elegido. Sólo hay 
una ruta correcta, por tanto, utilice su sexto sentido y la int- 
uicion para que le sirvan de guia. Un árbol caido indica un 
camino bloqueado. Al final del camino se encuentra la ent- 
rada al monasterio. Franquee la puerta y enfréntese con los 
NINJA. Se pierde tiempo abandonando el camino y yendo a 
través de las altas hierbas, 

Una bonificación en el tiempo significa una bonificación en 
los puntos, y su nuevo cinturón se le adjudicará una vez Vd. 
su andado con éxito hasta el punto de intersección de su 
camino con otros varios cuya elección debe efectuar para 
llegar al monasterio. 


La puntuación de bonificación es 


como sigue: 

1. Cinturón naranja : 10 000 puntos 
2. Cinturón verde : 20 000 puntos 
3. Cinturón morado : 30 000 puntos 
4, Cinturón pardo : 40 000 puntos 
5. Cinturón negro : 50 000 puntos 


Cada vez que Vd. recibe un cinturón nuevo, se añade al 
tiempo de juego una bonificación de un minuto. 


ACCION DE JUEGO - Pantalla 2 
ATAQUE EN EL CAMINO 


Vd. encontrará los peligrosos guerreros YAKUZA. Los YA- 
KUZA son conocidos para proteger la parte superior de su 
cuerpo (lo que viene indicado por el movimento de sus bra- 
zos). Como Vd. sabe esto sobre los YAKUZA, puede vencer- 
los usando el PUNTAPIE ATAQUE que ataca la parte inferior 
de su cuerpo. Vd. da un puntapie ataque empujando la pa- 
lanca de gobierno hasta ABAJO y pulsando el botón de en- 
cendido. 
































PUNTAPIE DE [= ENCENDIDO 
ATAQUE 8 
y 
HACIA ABAJO 


Vd. dará un puntapié en la dirección a la que esté encarado. 
Debe golpear con el pie al YAKUZA en el cuerpo, al objeto de 
vencerle. Hay que evitar el correr hacia el enemigo, o sus 
puñetazos le derribarán temporalmente. Cuando Vd. esté 
echado por tierra, resulta muy vulnerable al impacto con 
una ESTRELLA CHINA o "SHURIKEN”. Hay dos midios para 
evitarlo: 


1. Utilizando su palanca de gobierno, desplace "Super 
Kung-Fu” para esquivar todas las estrellas lanzadas, 
2. Utilice un impedimento de antebrazo para desviar las 


estrellas empujando la palanca de gobierno hacia la de- 
recha, o bien, hacia la izquierda y pulsando botón de en- 















































cendido. 
ENCENDIDO 
© © 
HACIA LA |. HACIA LA 
zavera “LO COI DERECHA 
IMPEDIMENTO DE IMPEDIMENTO DE 


ANTEBRAZO IZQUIERDO ANTEBRAZO DERECHA 


iLa estrella debe hacer blAnco en su antebrazo al objeto de 
que pueda desviarse! Tenga mucho cuidado. Los guerreros 
YAKUZA valen 100 puntos cada uno, y Vd. debe vencer tres 
enemigos con êxito para poder proseguir su viaje y recibir 
su cinturón naranja. 





ACCION DE JUEGO - Pantalla 3 


EMBOSCADA EN EL TERRENO RIBEREÑO 

Mientras Vd. pasa por el lago, la banda de ladrones conoci- 
da por los DOROBO efectúan su ataque. Los guerreros DO- 
ROBO protegen las partes inferiores de sus cuerpos (lo que 
viene indicado por el movimiento de sus brazos), de modo 
que Vd. puede saber que son vulnerables a un PUNETAZO 
dirgido a su cabeza o a la parte superior de su cuerpo. Vd 
pegará el PUÑETAZO empujando la palanca de gobierno 
HACIA ARRIBA y pulsando el botón de encendido. 


HACIA ARRIBA 
e t 
PUÑETAZO ENCENDIDO 























Mientras Vd. practica el nuevo movimiento, recuerde que 
debe enfrentarse con el enemigo y DAR PUÑETAZOS. Para 

or más efectivo, Vd. debe GOLPEAR a los DOROBO en el 
cuerpo. Otra vez, si corre hacia los DOROBO, le derribaran. 
Debido a sus defensas, su PUNTAPIE DE ATAQUE no será 
efectivo, pero Vd. puede todavia utilizar el IMPEDIMENTO 
DE ANTEBRAZO para defenderse contra las ESTRELLAS 
que le lanzarán. Los guerreros DOROBO que Vd. venza va- 
len 200 puntos cada uno. Vd. debe vencer a tres DOROBO 
para proseguir su viaje hacia el monasterio y recibir su cin- 
turón verde. 





ACCION DE JUEGO - Pantalla 4 


EL ATAQUE AL POBLADO 

Los antiguos guerreros SAMURI sin jefe, que se han vuelto 
mercenarios, se conocen como ios RONIN y han tomado po- 
sesión del pueblo a través del cuai pasa el camino que Vd 
sigue, Los guerreros RONIN protegen la parte superior de 
sus cuerpos (lo que viene indicado por el movimiento del 
brazo), de modo que, lo mismo que con los YAKUZA, pueden 
vencerse por medio del PUNTAPIE DE ATAQUE. Pero los 
RONIN son más rápidos y en mayor número. Ahora Vd 
aprenderá el SOMERSAULT SUPERKICK (Superpuntapié 
con salto mortal). Para ejecutar el SOMERSAULT SUPER- 
KICK, Vd. debe desplazar la palanca de gobierno hacia la iz- 
quierda, o bien, hacia la derecha, y pulsar el botón de en- 
cendido, 



























































ENCENDIDO 
© ® 
+O Dil 
SUPERPUNTAPIE SUPERPUNTAPIE 
CON SALTO MORTAL CON SALTO MORTAL 
A LA IZQUIERDA A LA DERECHA 


Vd. debe dar un PUNTAPIE DE ATAQUE, o un SUPERPUNTA- 
PIE, al cuerpo de los RONIN al objeto de vencerles. Dado 
que ahora posee Vd. esta nueva habilidad, no estará ya más 
en condiciones de rechazar con el IMPEDIMENTO DE ANTE- 
BRAZO las ESTRELLAS que le lancen, debiendo, por tanto, 
esquivar todas las ESTRELLAS. Vd. puede utilizar el SU- 
PERPUNTAPIE para altar sobre les ETRELLAS que le hayan 
arrojado, pero su sincronisación debe ser correcta, o le 
vencerán. 


Los guerreros RONIN que Vd. venza valen 300 puntos cada 
uno, y Vd. debe poner fuera de combate a cinco de ellos pa- 
ra poder proseguir su viaje y recibir su cinturón morado. 


ACCION DE JUEGO - Pantalla 5 

ATAQUE EN LAS ESTRIBACIONES 

El camino que Vd. sigue pasa por unas estribaciones donde 
los bandidos enmascarados TENGU efectúan su ataque. 
Se sabe que los TENGU atacan subitamente al viajero de- 
sprevenido, pero Vd. observará rápidamente que defienden 
la parte inferior de sus cuerpos (lo que viene indicado por el 
movimiento del brazo) y, por tanto, un PUÑETAZO o un SU- 
PERPUNTAPIE, si se dan a tiempo, pueden ser su perdición. 


Debido a que van enmascarados, es dificil percatarse de 
sus intenciones, de modo que hay que ser rápido. Es nece- 
sario evitar el alcance de sus PUÑETAZOS Y SUS ESTREL- 
LAS rápidamente lanzadas. Vd. debe atravesar las estiba- 
ciones con la mayor rapidez posible, ya que ¡el tiempo se 
acaba! 4 


Cada uno de los guerreros TENGU vale 400 puntos, pero Vd. 
debe vencer a seis de ellos para poder proseguir su camino 
en la ruta hacia el monasterio y recibir su cinturón pardo. 


ACCION DE JUEGO - Pantalla 6 


LA APROXIMACION AL MONSTERIO 

La última prueba en su viaje cuando ya se acera al monaste- 
rio, consiste en traspasar los guardias GOEMON. Estos mal- 
vados traicioneros pueden vencerse por midio de cualquie- 
ra delas habilidades o técnicas que Vd. ha aprendido, pero 
debe observar cuidadosamente el modo según el cual ellos 
se defienden. si protegen la parte inferior de sus cuerpos, 
utilice el PUÑETAZO. Se están dando puñetazos con sus 
brazos, utilice el PUNTAPIE DE ATAQUE. Siempre puede uti- 
lizarse el SUPERPUNTAPIE DE SALTO MORTAL. debido a 
que los GOEMON son rápidos y astutos, Vd. puede probar 
suerte con un SUPERPUNTAPIE invertido (empiece con el 
SUPERPUNTAPIE en una dirección y, mientras "Super 
Kung-Fu” está en el aire, desplace la palanca de gobierno 
on la dirección opuesta). Este es un gran movimiento para 
una lucha de acción cercana. 

Otra vez, evite los puñetazos y puntapies de los GOEMON y 
procure no estar al alcance de las ESTRELLAS. Los Guar- 
dias GOEMON valen 500 puntos por cada hombre vencido. 
Vd. debe eleminar siete enemigos sucesivamente para re- 
cobrar su camino y avanzar hasta las puertas del monaste- 
tio. 

Solamente cuando haya Vd. efectuado todo lo indicado, 
ostara en condiciones de que se le conceda el cinturón de 
karate más altamente honorífico, el cinturón negro. 


ACCION DEL JUEGO - Pantallas 7 


DENTRO DEL MONASTERIO 

El monasterio está custodiado por los asesinos más terri- 
blos y destructivos de todos, los NINJA. En el interior del mo- 
nasterio alumbrado con velas. los NINJA intentarán repeler 
su asalto a la fortaleza que ellos guarnecen. Son listos, pero 
os posible derrotarles. Los NINJA que protegen la parte in- 
ferior de sus cuerpos, pueden vencerse con PUNETAZO. 
Aquellos NINJA que protegen la parte superior de sus cuer- 
pos son vulnerables a sun PUNTAPIE DE ATAQUE. En todo 
momento puede utilizarse el SUPERPUNTAPIE DE SALTO 
MORTAL. Los guerreros NINJA son muy expertos en el kara- 
te y en el camuflaje. Una vez haya Vd. eliminado tres de sus 
hombres, los NINJA se darán cuenta de que considerarle a 
Vd. seriamente y empezarán a utilizar sus habilidades de 
camuflaje para engañarle. Empiezan apareciendo y desa- 
pareciendo en diferentes momentos, intentando evitar sus 
golpes. A media que Vd. venza a los asesinos NINJA (en múl- 
tiplos de tres), sus habilidades de camuflaje aumentan. La 
elección del momento propicio y el sentido de la intuición 
son de la máxima importancia, sin embargo, a pesar de que 
los NINJA estén camuflados, itodavia pueden derrotarsel. 
Destruya todos los NINJAS. Los asesinos NINJA valen 600 
puntos cada uno. 
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